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Útdráttur 
 

Verkefni þetta er unnið sem lokaverkefni til B.Ed. – prófs við kennaradeild Háskólans á 

Akureyri, vorið 2009. 

 Umfjöllunarefni þessa lokaverkefnis eru námsleikir og hvernig má nýta þá sem 

námsleið á yngsta stigi grunnskóla.  

Í ritgerðinni er athygli beint að kenningum fræðimanna og hugmyndum þeirra um 

nám. Fyrst verður fjallað um Jean Piaget og kenningar hans um vitsmunaþroskann. Síðan 

verður farið í kenningar John Dewey um það að börn læri við það að framkvæma sjálf, 

,,learning by doing”. Eftir það verður farið í fjölgreindarkenningu Gardners og að lokum 

verður fjallað um hugmyndir Vygotsky um nám í félagslegu samhengi. 

Þessir fræðimenn töluðu um að virkni væri forsenda fyrir námi og að fjölbreyttar 

kennsluaðferðir væru mikilvægar í skólum. 

 Fjallað verður ítarlega um námsleikinn, kosti hans, flokkun, hlutverk kennara í honum 

og hvernig kennarar eiga að velja námsleiki. Í ritgerðinni eru nokkrir námsleikir sem teknir 

eru sem dæmi um námsleiki sem hægt er að nota við stærðfræðikennslu Þetta eru sex leikir, 

þrír sem höfundur lokaverkefnisins hefur samið og þrír  sem teknir voru af heimasíðu 

leikjavefjarins. Að lokum verður fjallað ítarlega um ágæti þessara námsleikja og hvernig þeir 

samræmast kenningum fræðimannanna fjögurra. 

Vísbendingar af vinnu við þessa ritgerð eru að námsleikir gætu verið góð leið til að kveikja 

áhuga hjá nemendum á viðfangsefninu, þeir virkja einnig nemendur í námi. Þeir geta einnig 

stuðlað að tilbreytingu og fjölbreyttri kennslu og auk þess geta þeir gert námið skemmtilegra 

og eftirminnilegra. 

 

 

 

Abstract 
 

This project is a final essay for B.Ed. at the faculty of educational studies at the University of 

Akureyri in the 2009 spring term. 

  This projects thesis are educational games and how they can be employed at the lower 

stages of elementary education. 

  In the essay we focus on academic theory and ideas on education. First covered is Jean 

Piaget and is theory on "Intellectual maturity", then we take a look at John Dewey's “Learning 

by doing” theory. After that it is Gardner's "Multiple Intelligences" theory and finally we take 

a look at Vygotsky's ideas of education in a socal context. 

These academics argued that involvement was the prerequiste for education and that varied 

theaching methods are important to schools.  

Educational games are then covered in detail, their benefits, their classification , the teachers 

purpose in them and how theachers should chose educational games. In the esssay a few types 

of educational games are given as examples on games that can be used in math studies. These 

six games in total, three the author of the essay has created and the remaining three are taken 

of the internet. And finally the benefits of these educational games will be covered in greater 

detail and how they are compatible to the academic theories of the four scholars. 

The conclusion of this essay is that educational games could be a good way to spark intrest in 

learners in the topic, also they get the learners involved in the studies. Educational games can 

also result in a change of pace and more varied teaching methods which can make the studies 

more memorable and fun in the eyes of the learner. 
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1. Inngangur 

 

Það er leikur að læra,      Bjallan hringir við höldum, 

leikur sá er mér kær      heim úr skólanum glöð 

að vita meira og meira,     prúð og frjálsleg í fasi  

meira  í dag en í gær.     fram nú allir í röð. 

        (Höfundur ókunnur).  

 

Þegar ég var í grunnskóla fannst mér ótrúleg gaman þegar kennarinn fór í leiki með okkur í 

kennslustund. Ég spjallaði við nokkra gamla bekkjarfélaga úr grunnskóla og við ræddum 

saman um leikjanotkun í tímunum. Þeir leikir sem við mundum eftir voru: hengimann og 

margir spilaleikir. Einnig vorum við oft að lita myndir út frá tölum og svo var eitthvað um 

frjálsan leik í 1. og 2. bekk.  Þessi leikir sem voru í tímanum hjá okkur voru frekar notaðir 

sem verðlaun fyrir góða hegðun heldur en sem kennsluaðferð. 

 Haustið 2008 fór ég í vettvangsnám í grunnskóla á Akureyri og þar fylgdist ég með 

kennurum og hvaða kennsluaðferðir þeir voru að nota. Það kom mér á óvart hversu lítið 

leikurinn var notaður sem kennsluaðferð. Einu skiptin sem ég man eftir því að hann var 

notaður var til þess að verðlauna nemendur eða nota leikinn sem gulrót svo nemendur ynnu 

betur. Mér fannst sem sagt ekki margt hafa breyst í leikjanotkun frá því að ég var í 

grunnskóla. 

 Að mínu mati eru kennarar að vannýta auðlind sem leikurinn er, því í gegnum hann 

má ætla að betur náist til nemenda með því að nálgast viðfangsefnið frá ólíkum sjónarhornum. 

Því samkvæmt minni reynslu í æfingakennslunni minni nú í vetur, lærðu börnin best þegar 

viðfangsefnið var skemmtilegt og sett fram á fjölbreyttan hátt. 

 Ritgerðinni er ætlað að svara rannsóknarspurningunni: Eru námsleikir góð námsleið á 

yngsta stig grunnskóla? 

Í ritgerðinni mun ég leitast við að sýna fram á að leikurinn sem kennsluaðferð sé góð 

námsleið sem hægt er að nýta miklu meira og markvissara í starfi með yngstu nemendum 

grunnskólans.. 

Í ritgerðinni verður fyrst  fjallað um fræðimennina Jean Piaget, John Dewey, Howard 

Gardner og Lev Vygotsky og kenningar þeirra um hvernig nám barna fer fram. Því næst 

verður fjallað um leikinn sjálfan og ólík viðhorf til hans í skólum, loks verður svo fjallað 
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ítarlega um námsleiki. Sem dæmi um leikinn sem námsleið á yngsta stigi í grunnskóla hef ég 

valið að taka dæmi af stærðfræðikennslu og mun þar af leiðandi byrja á því að fjalla um 

stærðfræðikennslu á yngsta stigi og sína hvaða markmiðum þarf að ná samkvæmt 

aðalnámskránni. Ritgerðin inniheldur einnig þrjá námsleiki, Krónukast, Minnis- og 

pörunarleikur og Dulmálsleikurinn mikli, sem ég hef samið og svo þrjá námsleiki sem teknir 

voru af síðu Leikjavefjarins, Margföldunarleikurinn, Sökkvandi skip og  Keiluspil. Ég mun 

útskýra hvern leik fyrir sig og hvaða markmiðum kennarinn ætlar að ná fram með því að nota 

þá í kennslu.  
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2. Kenningar um nám 

Mikið nám fer fram á fyrstu æviárum barns frá fæðingu og fram að skólagöngu. Námið á sér 

stað alla þroskaferil barna. Þau læra til dæmis að ganga, tala, forðast hættur, mynda 

tilfinningatengsl við aðra og þannig mætti áfram telja. Samt er margt óljóst varðandi það 

hvernig námið fer fram en dæmi um leið til náms er til dæmis herminám. Herminám á t.d. við 

þegar börn fylgjast með ákveðinni hegðun og hugsun hjá öðrum einstaklingi og herma síðan 

eftir því. ,,Það læra börnin sem fyrir þeim er haft” er máltæki sem á mjög vel við herminámið. 

(Aldís Unnur Guðmundsdóttir, 2007: 276)  

Margir telja nám vera vítt hugtak en skilgreiningin á því  hefur breyst nokkuð í 

gegnum tíðina eftir því sem fleiri sálfræðilegar kenningar koma fram á sjónarsviðið. 

Atferlissinnar skilgreindu hugtakið á sínum tíma sem tiltölulega varanlega atferlisbreytingu 

sem leiðir af þjálfun. Flestir nútímasálfræðingar líta hins þannig á að skilgreiningin þurfi að 

taka mið af öllum þremur sjónarmiðum sálfræðinnar, þ.e. því líffræðilega, atferlis- og 

hugræna, og því sé eðlilegt að líta svo á að nám sé tiltölulega varanleg atferlis- eða 

vitundarbreyting sem leiðir af þjálfun. (Aldís Unnur Guðmundsdóttir, 2007: 190) 

Í þessum kafla verður fjallað um fræðimenn og hugmyndir þeirra um nám. Fyrst ætla ég að 

fjalla um Jean Piaget og kenningar hans um vitsmunaþroskann. Síðan verður farið í kenningar 

John Dewey um það að börn læri við það að framkvæma sjálf, ,,learning by doing”. Eftir það 

verður farið í fjölgreindarkenningu Gardners og að lokum verður fjallað um hugmyndir 

Vygotsky um nám í félagslegu samhengi.  
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2.1 Jean Piaget 

Jean Piaget fæddist árið 1896 í bænum Neuchatel í Sviss. Hann er oft talinn vera einn af 

áhrifamestu þroskasálfræðingum tuttugustu aldar. Einna þekktastur er hann þó fyrir kenningar 

sínar á vitsmunaþroska. Piaget taldi að hugsun mótaðist mjög af þroskastigi taugakerfisins en 

það þroskast allt til 15 ára aldurs. Um sama leyti hefur greindin náð fullum þroska og 

samkvæmt Piaget verða ekki eðlisbreytingar á greindinni eftir 16 ára aldurs. Hugmyndafræði 

Piaget einkennist af hugmyndum um þrepaskiptingu barna en hann greindi vitsmunaþroskann 

í fjögur stig; skynhreyfistig, foraðgerðarstig, stig hlutbundinna aðgerða og að lokum stig 

formlegra aðferða. Þroskinn helst í hendur við líffræðilegan þroska og af því leiðir  að röð 

stiganna er óbreytanleg og ekki er hægt að sleppa úr stigi.. (Aldís Guðmundsdóttir, 1992: 

179,183) 

 

- Skynhreyfistig (0-2 ára) Vitsmunir barns þroskast í gegnum skynjun og 

hreyfingu. Barnið lærir á umhverfið sitt með því að beita skynfærum og 

hreyfifærni. Við fæðingu býr barnið einungis við ósjálfráð viðbrögð sem 

þroskast til raunverulegrar hugsunar í lok þessa skeiðs. (Aldís Guðmundsdóttir, 

1992: 184–185) 

 

- Foraðgerðastig (2-6 ára) Á þessu stigi kemur fyrst fram raunveruleg hugsun 

því á þessu aldurstigi getur barnið notað tákn yfir hlutina. Einnig notar barnið 

myndir og tungumálið til að tjá hugsanir sýnar. Börn hafa tilhneigingu til að 

meðhöndla alla hluti eins og þeir væru lifandi verur t.d. má ekki stíga á bangsa 

því þá meiðir hann sig. Eitt af megineinkennum hugsunar barna á 

foraðgerðastiginu er að börn geta ekki séð hlutina frá öðru sjónarhorni en sínu. 

(Aldís Guðmundsdóttir, 1992: 187–189) 

 

- Stig hlutbundinna aðgerða (7-11 ára) Á þessu stigi kemur aðgerðahugsun 

fram. Rökhugsun barna tekur einnig miklum framförum. Einnig geta börn farið 

að fylgja flóknum leikreglum. Á stiginu átta börn sig betur á hugtökum og gera 

sér betur grein fyrir flokkun hluta og fyrirbæra og hvernig tengslum flokka er 

háttað. (Aldís Guðmundsdóttir, 1992: 195–196) 

 

- Stig formlegra aðferða (11-12) Á þessu stigi koma fram nýir eiginleikar 

hugsunar sem valda því að börnin sjá heiminn í öðru ljósi. Einstaklingar geta 
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hugsað rökrétt og kerfisbundið um óhlutbundin hugtök og tekið þátt í 

ímynduðum aðstæðum. (Aldís Guðmundsdóttir, 1992: 197-198)  

 

Piaget rannsakaði hvernig greindin þroskast en að mati Piaget mótast hún af gerð 

taugakerfisins en einnig af reynslu. Þannig eru athafnir barna handahófskenndar framan af en 

með auknum þroska verða þær bæði flóknari og markvissari. Piaget taldi að börn lærðu af 

reynslunni, ný hegðun lærist og athafnir tengdust í hegðunarmynstur eða sálfræðilegar 

formgerðir. 

Einnig áleit Piaget það miklu skipta í sambandi við allt nám að börn væri reiðubúin til 

að takast á við það eða með öðrum orðum að námið hæfði þroskastigi þeirra.  

 Hugmyndir Piaget falla undir hugsmíðahyggju en samkvæmt henni er virkni forsenda 

náms. Í sambandi við skólastarf þá taldi Piaget að kennarar ættu alltaf að hafa tvennt í huga 

þegar kemur að kennsluaðferðum. Í fyrsta lagi að barnið sé sjálfur virkur aðili í eigin þroska 

og því þarf að leggja áherslu á kennsluaðferðir sem byggja á virkni nemendans. Í öðru lagi 

taldi hann mikilvægt að börn gerðu sér grein fyrir því að það er hægt að nálgast hugtök frá 

ólíkum sjónarhornum og að andstæð sjónarmið getur eflt rökhugsun þeirra. (Aldís 

Guðmundsdóttir, 1992: 178, 204; Aldís Unnur Guðmundsdóttir, 2007:157,170) 

 

2.2 John Dewey 

John Dewey (1859–1952) var bandarískur kennari, menntafrömuður og heimspekingur. Hann 

hafði mikinn áhuga á námi og kennslu barna. Hann mótaði róttækar breytingar á skólastarfi og 

kennsluháttum. Samkvæmt kenningum Deweys var ekki hægt að yfirfæra þekkingu frá einum 

til annars. Nemendur áttu að takast á við viðfangsefnin sjálfir með því að læra að hugsa. 

Árið 1896 setti Dewey á stofn ásamt konu sinni, Alice Chipman, tilraunaskóla í 

tengslum við kennslufræðideild háskólans. Opinbera heiti skólans var The University 

Elementary School en oftast var hann kallaður Deweyskólinn. Tilgangurinn með skólanum 

var að prófa hugmyndir Deweys um nám og kennslu sem voru frábrugðnar hefðbundnum 

hugmyndum. Í skólanum var horfið frá utanbókarlærdómi og yfirheyrslu, í staðinn áttu 

nemendur að vinna sem mest sameiginlega að lausn verkefna undir stjórn kennarans. Hann 

lagði áherslu á að virkja athafnaþörf barnsins og vekja áhuga þess. Verklegar greinar setti 

hann í öndvegi en einkunnarorð hans fyrir þessa kennsluhætti voru ,,learning by doing” eða 

,,að læra með því að framkvæma”. Allt sem nemendurnir gerðu í Dewey skólanum átti að 

vera vel skipulagt og markvisst.  
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Að mati Deweys átti kennarinn að vera stjórnandi ekki einræðisherra í bekknum. Hlutverk 

kennarans var einnig að sjá til þess að nemendur hugsuðu um hvað þeir væru að gera og 

spyrðu opnar spurningar sem leiddu til umræðna í kennslustofunni. Lykilhugtök í 

kennslufræði Deweys voru: áhugi, virk reynsla, athuganir og könnun, samfella í 

vinnubrögðum og þroski. 

 Hin fleygu orð hans ,,learning by doing“ að læra með því að fást sjálf við 

viðfangsefnin. Nemendur áttu ekki bara að sitja kyrrir og hlusta. Þeir áttu að vera virkir og 

skapandi., (Dewey, 2000: 6,15–16; Valborg Sigurðardóttir, 1991:57-58) 

 

2.3 Fjölgreindarkenning Gardners 

Fræðimaðurinn Howard Gardner hélt því fram að hin viðurkenndu greindarpróf sem notuð 

voru á níunda áratugnum gæfu ekki rétta mynd af greind. Gardner taldi að skilgreining á 

greind hjá vestrænum þjóðum væri of þröng og þess vegna setti hann fram hugmynd sína um 

að til væru átta grunngreindir, en þær  eru:  

- Málgreind er hæfileiki til að hafa áhrif með orðum, hvort sem er munnlega eða 

skriflega og til að nýta tungumálið í hagnýtum tilgangi. 

- Rýmisgreind er hæfileiki til að skynja sjónrænt og rúmfræðilegt umhverfi og til að 

umskapa þessa skynjun. Einnig næmni fyrir litum, lögun og formum og tengslum þar 

á milli. Rýmisgreind er hæfni til að sjá hlutina fyrir sér á myndrænan hátt. 

- Líkams- og hreyfigreind er færni til að nota allan líkamann til að tjá hugmyndir og 

tilfinningar og leikni til að búa til hluti og nota hluti og áhöld. Greindin er einnig 

hæfni til að beita samhæfingu, fingrafimi, styrk og sveigjanleika. 

- Rök- og stærðfræðigreind  er hæfileiki til að nota tölur og hugsa rökrétt. Næmni fyrir 

orsökum og afleiðingum. Getan til að flokka hluti, draga ályktanir og nota útreikninga.  

- Tónlistargreind er hæfileiki til að skynja, meta, skapa og tjá tónlist. Næmi fyrir takti, 

tónhæð og laglínu.  

- Samskiptagreind er hæfileiki til að skilja skapferli og tilfinningar annarra. Næmni 

fyrir svipbrigðum, rödd og látbragði. Greindin er hæfni til að greina vísbendingar í 

samskiptum. 

- Sjálfsþekkingargreind er hæfileiki þegar einstaklingar þekkja sinn styrk og sína 

veikleika og geta áttað sig á eigin hugarástandi og fyrirætlunum. 
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- Umhverfisgreind er hæfileiki til að greina og flokka mismunandi fyrirbæri úr jurta- 

og dýraríkinu eða form náttúrunnar, einnig næmni fyrir fyrirbærum í náttúrunni. 

(Gardner 1993:69-276; Gardner 1999). 

 

 Með kenningunni var Gardner að reyna að víkka skilning á mannlegum möguleika út 

fyrir takmarkanir greindarvísitölurnar. Lykilatriðin í fjölgreindarkenningunni er að 

greindarsviðin starfi alltaf saman og hver einstaklingur hafi til að bera færni í öllum greindum 

bara mismunandi mikið í hverri greind. Einnig telur hann að einstaklingar geti þróað allar 

greindirnar fái hann örvun, eflingu og leiðsögn við hæfi. 

 Fjölgreindarkenningin vísar vegin að fjölbreytilegum kennsluaðferðum en Gardner ýtir 

það með kenningu sinni undir að mannlegir vitsmunir séu fjölbreytilegir, engin tvö börn búi 

yfir alveg sambærilegri getu og því sé mikilvægt að komið sé til móts við ólíkar þarfir þeirra í 

skólakerfinu. (Armstrong, 2001:13,14,20,21,63; Aldís Unnur Guðmundsdóttir, 2007:180) 

 

2.4 Vygotsky 

Lev Vygotsky (1896-1934) var rússneskur sálfræðingur og var meðal annars þekktur fyrir 

kenningar sínar um vitsmunaþroska í félagslegu samhengi. Að mati Vygotsky er tungumálið 

mikilvægasta táknkerfi samfélagsins. Hann gerði rannsókn á máltöku barna og tók eftir því að 

á ákveðnum tímapunkti á þroskaferlinu byrja börnin að ná færni í tungumálinu og þegar þau 

ná því örvar tungumálið vitsmunaþroskann. Vygotsky taldi að börn skipuleggi eigin lausnaleit 

(problem solving) með sjálflægu tali. Með sjálflægu tali er átt við að barnið talar við sjálft sig 

til að ná markmiðum sínum og til að koma reglu á hugsun sína.  

Vygotsky var ósammála Piaget í því að kennsla ætti að miðast við þroskastig barna, leggja 

ætti frekar áherslu á að kenna börnum ákveðna hluti og ýta undir þroska þeirra, í stað þess að 

bíða eftir að þau verði tilbúin. (Aldís Unnur Guðmundsdóttir, 2007: 262–263)  

Vygotsky talar einnig um nærþroskasvæði barnsins eða ,,svæði hins mögulega þroska” 

en þá er átt við svæði eða aðstæður sem stuðla að því að hæfileikar barnsins þroskist. Dæmi 

um þannig aðstæður er að ef nemandi fengi í hendur verkefni sem væri aðeins ofar getu hans 

hefur hann öðlast hina ákjósanlegustu þroskamöguleika. Einnig má líta á nærþroskasvæðið 

sem eins konar bil milli þess sem barnið getur, fái það þroskavænlega leiðsögn og þess sem 

það er fært um að gera hjálparlaust. Nemandinn getur til dæmis verið ófær um að sýna tiltekna 

hæfileika sem hann býr yfir því þeir hafa ekki verið nægilega vel útskýrðir en með leiðsögn 

og stuðningi frá t.d. kennara getur nemandinn komist upp á ,,svæði hins mögulega þroska” þar 
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sem hann gæti  bætti við þroska sinn fram yfir það sem hann  gæti ef hann væri óstuddur. 

Leiðsögn og samvinna skipta miklu máli fyrir nærþroskasvæðið. Þegar nemandi fær stuðning 

á þennan hátt við að komast á ,,svæði hins mögulega þroska” kallast það vinnupallar. Ef við 

lítum á þetta dæmi sem myndlíkingu þá gætum við séð fyrir okkur hús í uppbyggingu þar sem 

vinnupallar eru reistir og síðan teknir niður þegar byggingin er fullbyggð. Vinnupallarnir veita 

stuðning og stækka vinnusvæðið, þ.e.a.s. þeir gera það kleift að vinna verk sem annars 

ómögulegt væri að gera. Það verður samt að hafa það í huga að vinnupallar eiga ekki að 

breyta eðli athafnarinnar heldur eiga þeir að gera þátttökuna mögulega. (Aldís Unnur 

Guðmundsdóttir, 2007: 263) 

 Vygotsky taldi að nám færi einnig fram við eftirlíkingu og athugun. Hann áleit svo að 

eftirlíking væri virkt ferli. Þegar nemandi líkir eftir einhverjum sem hann er með í ákveðnum 

verkefnum og hefur meiri getu en hann, mun geta og færni nemandans aukast umfram það 

sem hann annars réði við einn og óstuddur. (Aldís Unnur Guðmundsdóttir, 2007: 263; Guðrún 

Bjarnadóttir, 2000)  

 

2.5 Samantekt 

Af hugmyndafræði Piaget, Dewey, og Vygotsky má sjá að þeir telja allir mikilvægt fyrir 

þroska nemanda að þeir  séu virkir í náminu. Garnder og Piaget telja einnig að fjölbreyttar 

kennsluaðferðir séu nauðsynlegar svo hægt sé að koma til móts við alla nemendurna.  

 Piaget aðgreindi fjögur þroskastig greindar, skynhreyfistig, foraðgerðastig, stig 

hlutbundinnar aðgerða og stig formlegra aðgerða. Hans hugmyndir falla undir 

hugsmíðahyggju en samkvæmt henni er virkni forsenda náms. Hann taldi að kennsla ætti að 

miðast við þroskastig barna 

 John Dewey vildi einnig að börn ættu að vera virk og skapandi. Hans kenning 

,,learning by doing“ fjallar um að börn ættu að fást við viðfangsefni, þ.e.a.s. vera virk í 

náminu.  Gardner talar  um að við höfum átta grunngreindir og við gætum þróað allar 

greindirnar ef við fáum örvun eflingu og leiðsögn við hæfi. Gardner hélt því fram að 

fjölbreyttar kennsluaðferðir væru góð leið til að koma til móts við allar greindirnar. 

 Vygotsky var ekki sammála Piaget að kennsla ætti að miðast við þroskastig barna, það 

ætti frekar að kenna börnum ákveðna hluti og ýta undir þroska þeirra, í stað þess að bíða eftir 

að þau verði tilbúin. 

Hugmyndafræði þessara fræðimanna tengjast námsleikjum að því leyti að leikir eru ein leið til 

þess að virkja nemendur í námi. 
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3. Námsleikir  

Í þessum kafla verður fjallað um leikinn og um ólík viðhorf til hans í skólum. 

Að því loknu verða námsleikir umfjöllunarefni, sagt verður frá því hvernig hægt er að flokka 

þá niður, helstu kosti þess að nota þá í kennslu, hvert sé hlutverk kennara þegar verið er að 

nota námsleiki og hvernig hann á að velja leik fyrir kennslu. Að lokum mun ég segja frá því 

hvernig aðalnámskrá grunnskóla fjallar um leikinn.  

 

3.1 Leikurinn 

Í aldanna rás hafa margar kenningar litið dagsins ljós og margir fræðimenn hafa reynt að 

skilgreina þetta æviforna fyrirbæri, leikinn, sem fylgt hefur manninum frá alda öðli. En það er 

ekki auðvelt að skilgreina leik í smáatriðum því birtingarform hans eru svo fjölbreytileg. Líkja 

mætti leiknum við gríska sjávarguðinn Proteus en hann gat breytt sér í allra kvikinda líki. Með 

leik geta börn kannað umhverfið sitt og reynt að öðlast betri skilning á því (Guðrún 

Bjarnadóttir, 2000: 47,49; Valborg Sigurðardóttir, 1991:8,9). 

Sérfræðingar hafa bent á það að leikur þroski og styrki ákveðna hæfileika sem eru 

eftirsóknarverðir í atvinnulífinu. Þessir hæfileikar eru meðal annars frjó og skapandi hugsun, 

auðveld úrvinnsla vandamála og félagsleg hæfni (Guðrún Bjarnadóttir, 2000:48). 

Leikurinn er mikilvægur vegna þess að hann er þýðingarmikill fyrir vitsmunalegan, 

líkamlegan, tilfinningalegan og félagslegan þroska barnsins. Í leik læra börn að fást við ný 

verkefni sem bæði geta verið líkamlega og vitsmunalega erfið. Börnin læra að bjarga sér, 

takast á við óttann og fá að skapa eitthvað sjálf. Margir fræðimenn telja einnig að leikurinn sé 

ein af aðal þroska og námsleiðum barnsins (Hurwitz 2002/2003:101). 

 

3.2 Ólík nálgun á leik í skólastarfi 

Í bókinni Play and  child development  eftir Frost, Wortham og Reifel (2008:234,255) koma 

fram fjórar aðferðir um það hvernig kennarar og skólar geta nýtt sér leikinn í kennslustund. 

 Fyrsta nálgunin kallast Nonplay curriculum models eða enginn leikur í námskránni. Í 

þessari nálgun er leikurinn mjög lítið notaður. Þegar hann kemur fyrir í kennslustofunni er 

hann notaður sem verðlaun fyrir nemendur. Dæmi um þá nálgun væri ef að nemendur klára 

visst verkefni á réttum tíma eða hafa hegðað sér vel þá fá þeir leyfi til að leika sér um stund. 

Þeir nemendur sem ekki klára verkefnin eða viðhafa óásættanlega hegðun fá hinsvegar ekki 

að leika sér. Forsenda fyrir þessari nálgun er sú að talið er að leikur og nám séu tvö mjög ólík 

fyrirbæri sem útiloka hvort annað. Önnur nálgunin kallast Hands-off play eða Leikur án 
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afskipta. Þessi nálgun er gjörólík þeirri fyrstu, því hér eru börnin hvött til að leika sér frjálst. 

Það eru engar hömlur á leiknum og kennarinn á helst ekki að skipta sér mikið af. Með þessari 

nálgun er talið að börnin efli félagsþroskann. Þriðja nálgunin er Narrowly focused play 

interventions eða Leikir með smá inngripi. Hér eru einungis notaður nokkrar útgáfur af 

leiknum en það eru hlutverkaleikir, lestrar og skriftarleikir, skapandi leikir og leikir með 

reglum. Með þessari nálgun er verið að efla tungumálaþroska og ímyndunaraflið. 

Fjórða og síðasta nálgunin heitir Broadly focused delevopment models eða námsleikir. Hér eru 

leikir hluti af námskránni og kennarar eru hvattir til að efla alls konar námsleiki í 

kennslustofunni.  

Í næstu köflum verður fjallað ítarlega um námsleikinn sem kennsluaðferð. 

 

3.3 Námsleikir 

Margir heimspekingar og uppeldisfrömuðir hafa velt því fyrir sér og sett fram kenningar um 

leikinn og gildi hans í námi barna, allt frá Platón til Fröbel. (Valborg Sigurðardóttir, 1991:9)  

 En hvað er það í leiknum sem gerir hann að góðri námsleið? Í bókinni Rödd barnanna 

kemur fram að leikurinn opni augu barna fyrir lífinu og tilverunni. Með leiknum getur barnið 

áttað sig betur á raunveruleikanum, aukið skilning sinn á mannlegum samskiptum og síðast en 

ekki síst getur leikurinn þjálfað ýmiss konar færni í samræmi við þroska þess. Barnið getur 

síðan unnið úr reynslu sinni og þekkingu á sinn persónulega og einstaklingsbundna hátt. 

(Valborg Sigurðardóttir, 1991:15) 

 Leikir geta verið mjög góð leið fyrir börn til að öðlast grunnþekkingu á heiminum í 

kringum þau. Leikurinn getur líka bætt málaþroska, félagshæfni, sköpunargáfu, ímyndunarafl 

og hugmyndaflug. Kristján Guðmundsson segir í grein sinni Leikur og leikgleði að leikurinn 

sé þeim kúnstum gæddur að hann geti fylgt þroska barnsins eftir. Mörgum nemendum finnst 

skemmtilegt að glíma við lærdómsríka og krefjandi leiki því þeir ögra hæfileikum þeirra og 

þroska. (Kristján Guðmundsson, 1992:95-96; Wardle, 2007; Englebright Fox, 2002) 

 Wood og Attfield (2005:119) segja frá að námsleikir geti stuðlað að auknum árangri í 

námi því margir þeirra geta nefnilega dýpkað skilninginn hjá nemendum á námsefninu. Einnig 

kemur fram að kennarar og leiðbeinendur ættu að gera sér grein fyrir því að með því að nota 

námsleiki þar sem markmiðin í honum er að miðla upplýsingum á skýran og skemmtilegan 

hátt er hægt að kynna fyrir nemendum flókin hugtök og efla færni þeirra í tilteknu 

viðfangsefni.    
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Ingvar Sigurgeirsson talar um á síðunni www.leikjavefurinn.is að leikir séu mjög mikilvægir 

inn í kennslustofum í grunnskóla:  

Leikir hafa margþætt gildi í skólastarfi. Þeir virkja nemendur og þeir stuðla að tilbreytingu og æskilegri 

fjölbreytni. Margir leikir hafa góð áhrif á samkennd í hópi og félagsanda. Sumir leikir efla hreyfifærni 

og snerpu, aðrir skerpa athyglisgáfu. Enn aðra má nota til að festa staðreyndir í minni, þjálfa málnotkun, 

efla hugtakaskilning, orðaforða eða rökhugsun eða auka hugmyndaflug og ímyndunarafl. (Ingvar 

Sigurgeirsson, [án árs]) 

Ingvar segir að það sé fátt vitað um notkun leikja í skólum hér á landi, en hann telur helstu 

ástæðuna vera þá að kennurum finnist leikir vera tímafrekir og ályktar að kennari sem hefur 

neikvætt viðhorf gagnvart leikjum hafi greinilega ekki nógu mikinn skilning á gildi leikja. 

(Ingvar Sigurgeirsson, [án árs])  

Það kemur einnig fram hjá Wood og Attfield (2005:87) að kennarar sem hafa fengið jákvæða 

reynslu af námsleikjum í æsku eru líklegri til þess að nota þá í kennslunni. 

Þegar leikurinn er notaður sem kennsluaðferð þarf kennarinn að huga vel að skipulagi 

leiksins og útskýra hann vel fyrir nemendum og einnig segja þeim frá tilgangi hans og 

markmiðum. Þegar kennari ætlar að leggja mat á námsleikinn er ekki heppilegt að nota 

formlegt námsmat eins og próf. Óformlegt námsmat eins og athuganir og sjálfsmat myndi 

henta betur. Sjálfsmat nemenda getur veitt kennurum ýmsar mikilvægar upplýsingar sem þeir 

geta ekki aflað með öðrum hætti. (Ingvar Sigurgeirsson, 1999-2: 86,91)  

 

  

http://www.leikjavefurinn.is/
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3.4 Flokkun leikja 

Námsleiki má flokka á ýmsa vegu, til dæmis eftir námsgreinum, markmiðum, tilgangi eða 

viðfangsefnum.  

Hér kemur flokkun á helstu námsleikjum samkvæmt Hurwitz (2002/2003:102): 

- Endurtekningaleikur – leikur þar sem nemandi endurtekur athöfn sína aftur og aftur. 

- Félagsleikur – leikur sem gefur nemendum tækifæri til að eflast og þroskast. Með 

samskiptum við aðra í gegnum leik læra börn reglur samfélagsins t.d. að gefa og 

þiggja, kurteisi, samvinnu og deila með öðrum. Í samskiptum við aðra nemendur á 

mismunandi félagslegum stigum geta einstaklingar lært að nota siðferðislega 

rökhyggju til að þróa t.d. með sér þroskað mat á gildum.   

- Byggingaleikur – leikur sem felst í því að nemandi byggir eitthvað með ákveðnum 

hlutum eða býr til eitthvað nýtt. Dæmi um byggingaleik gæti verið barn sem væri að 

leika sér með kubba og væri að byggja turn. Með þessum leik geta nemendur æft sig 

með hluti og hugmyndir, finna út hvað virkar og ekki. Það hefur komið í ljós að 

nemendur sem eiga auðvelt með að vinna með hluti og efni eiga einnig auðvelt með að 

vinna með orð, hugmyndir og hugtök. 

- Óheflaðirleikur – leikur sem inniheldur mikinn ærslagang og oft mikinn hlátur. Í 

þessum leik geta myndast mikil læti og þess vegna þarf að passa að leikurinn fari fram 

í réttu umhverfi. 

- Hreyfileikur – leikur sem gefur börnum tækifæri til að þroska og þróa bæði gróf- og 

fínhreyfingar.  

- Hlutverkjaleikur – leikur þar sem börnin þykjast vera einhver önnur en þau eru. Í 

þessum leik fá þau tækifæri til að setja sig í spor annarra og læra af því. 

- Regluleikur – leikur sem inniheldur fyrirfram settar reglur. Regluleikir hjálpa meðal 

annars nemendum í að falla frá sjálfhverfum sjónarmiðum sínum og að fá skilning á 

mikilvægi reglna. (Hurwitz 2002/2003:102; Wardle, 2008) 

Rökleikir og þrautir, athyglis- og skynjunlarleikir, söngleikir, teikni- og litaleikir, 

rúmfræðileikir, orðaleikir, minnisleikir, spurningaleikir, ratleikir, námspil og hermileikir eru 

einnig dæmi um leiki sem geta verið góðar námsleiðir og eflt vitsmunaþroska, félagsþroska 

og líkamþroska. (Ingvar Sigurgeirsson, [án árs]) 
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3.5 Helstu kostir námsleikja 

Námsleikir hafa margþætt gildi meðal annars geta þeir virkjað nemendur í skólastarfinu, 

þ.e.a.s. að nemendur taki virkan þátt í náminu. Margir námsleikir geta einnig haft góð áhrif á 

samkennd og styrkt tengsl milli bekkjarfélaga. Til eru margs konar námsleikir eins og fram 

kemur hér að framan, sumir þeirra efla hreyfifærni og snerpu en aðrir skerpa athyglisgáfu. 

Einn stærsti kosturinn við að nota námsleiki er að þeir auka fjölbreytni í kennslunni en einnig 

geta þeir aukið áhuga nemenda og hvatt þá áfram í námi og þar með auðveldað þeim 

námsferlið (Ingvar Sigurgeirsson, 1999-1:80). 

Fjölbreytni í kennslu er afar þýðingarmikil, m.a. vegna þess að nemendum henta ólíkar leiðir til að ná 

árangri í námi. Einnig er þess að vænta að námið verði bæði skemmtilegra og eftirminnilegra (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999-1:41). 

Að nota námsleiki er einnig góð leið til að festa fróðleik í minni hjá nemendunum og einnig 

telur Ingvar að flestir nemendur eigi auðveldara með að læra námsefni sem eru skemmtileg og 

vekja áhuga. Ingvar Sigurgeirsson, [án árs]) 

 

3.6 Val á leikjum í kennslu 

Þeir sem nota leiki sem námsleið verða að hafa það í huga að ekki eru allir leikir jafn vel 

fallnir til náms. Þeir þættir sem þarf að hugleiða eru meðal annars þeir að leikurinn þarf að 

koma til móts við þær þarfir sem þátttakendurnir hafa og einnig verður að taka til greina að 

ekki hafa allir þátttakendur jafn mikið gagn af sömu leikjum. Ennfremur ættu kennarar að 

varast að nota sama leikinn oft fyrir sömu þátttakendur. Í staðinn er æskilegt að hafa fleiri 

leiki til taks sem vinna með sömu markmið. Í þriðja lagi ættu kennarar að gæta sín að nota 

leiki þar sem einhver af þátttakendunum stendur uppi sem sigurvegari en annar tapar. 

Mikilvægt er að muna, fyrir kennara og aðra leiðbeinendur sem nota námsleiki í kennslu, að 

allir leikir hafa ákveðin takmörk og eiga sér skamman líftíma. Þegar kennarinn velur námsleik 

þarf hann einnig að hafa skýr markmið og standa klár á því hvað á að nást fram með leiknum. 

Námsleikurinn þarf að kveikja áhuga hjá nemendum og gera þá móttækilega fyrir því efni 

sem kenna á samhliða leiknum. Misjafnt er hvernig og hvenær kennarinn notar leikinn í 

kennslu. Það fer allt eftir hvaða markmið hann ætlar að nálgast, viðfangsefni og þroska 

nemenda og síðast en ekki síst aðstæðum í skólastofunni (Zanden og Wildrid, 1984: 405-407; 

Ingvar, 1999-2:82; Koirala og Goodwin, 2000). 
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3.7 Hlutverk kennara í leik 

Kennarinn þarf að finna leiki sem henta hverjum aldurshóp og þroska nemenda. Öryggi er 

einnig eitt af þeim helstu viðfangsefnum sem kennari þarf að hafa í huga þegar hann notar leik 

í kennslu. Hann þarf að tryggja að leikurinn skapi ekki hættu fyrir nemendur, en það getur 

gerst þegar hreyfileikir eiga sér stað. Kennarinn þarf ávallt að hugsa hvort leikurinn henti 

umhverfinu. (Englebright Fox, 2002) Kennarinn þarf einnig að fylgjast með undirtektum 

nemenda meðan á námsleiknum stendur og kanna hvernig þeir bregðast við honum. Með 

þessu getur kennarinn gert leikinn hnitmiðaðri og skráð niður hvað heppnaðist vel og hverju 

mætti breyta. Stundum getur verið heppilegt að leita eftir hugmyndum frá nemendum um það 

hvernig hægt væri að gera leikinn skemmtilegri. Þegar kennarar eru að nota námsleiki í 

kennslustofum þurfa þeir ávallt að spyrja sjálfan sig: hvernig getur þessi námsleikur höfðað 

betur til nemenda, eða hvernig má ná meiru út úr leiknum, get ég breytt honum til að nálgast 

fleiri námsmarkmið? ( Ingvar Sigurgeirsson [án árs]) 

Mikilvægt er að kennarar fylgist með nemendunum þegar þeir eru í leik, ekki eingöngu til að 

fylgjast með hegðun þeirra heldur einnig til þess að leggja mat á leikinn og ganga úr skugga 

um að markmiðum leiksins sé náð. Einnig er nauðsynlegt fyrir kennara að vita hvenær þeir 

eiga að skerast í leikinn, t.d. til að veita aðstoð. Ígrundun eftir leik hjálpar kennaranum að sjá 

hvenær hann á að hjálpa nemendunum og í hvaða formi aðstoðin á að vera. Góður leikur hefur 

jafnvægi milli skemmtunar og lærdóms (Zanden og Wilfrid, 1984:406-407; Englebright Fox, 

2002; Ingvar Sigurgeirsson, [án árs]). 

Eitt af því sem allir kennarar ættu að tileinka sér þegar verið er að nota námsleiki í 

kennslu er virk hlustun. Með virkri hlustun er átt við að kennarinn sýni með látæði að hann sé 

að veita nemandanum athygli. Virk hlustun er mikilvæg bæði til þess að sýna nemendum að 

kennarinn sé að fylgjast með og nemendurnir séu kennurunum mikils virði. Virk hlustun getur 

einnig hvatt nemendur til dáða. (Ingvar Sigurgeirsson, 1999-1:18) 
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Ingvar (1999-2) segir einnig að kennarinn þurfi að skapa gott viðhorf hjá nemendunum til 

leiksins:  

að skapa með nemendum það viðhorf að í stað þess að hugsa: ,,Þetta er of flókið, ég get þetta 

ekki“ nálgist þeir viðfangsefnið með afstöðunni: ,,ég get leyst þetta – ég ætla mér að gera það“ 

(Ingvar Sigurgeirsson, 1999-2:109).  

 

3.8 Leikir og aðalnámskrá 

Hlutverk aðalnámskrárinnar er að setja sameiginleg markmið náms og kennslu í grunnskólum. 

Í aðalnámskránni segir að:  

Í skólastarfi á að ríkja fjölbreytni í vinnubrögðum og kennsluaðferðum. Kennarar bera faglega ábyrgð á 

að velja heppilegustu og árangursríkustu leiðirnar til að ná markmiðum aðalnámskrár og skólanámskrár. 

Við val á kennsluaðferðum og vinnubrögðum verður að taka tillit til markmiða sem stefnt er að, aldurs, 

þroska og getu nemenda sem í hlut eiga hverju sinni og eðlis viðfangsefnisins. Vönduð kennsla, sem 

lagar sig að þörfum einstakra nemenda og markmiðum í skóla án aðgreiningar, eykur líkur á árangri.  

(Aðalnámskrá grunnskóla, almennur hluti, 2006) 

Einnig kemur fram að: 

Val á kennsluaðferðum og skipulag skólastarfs verður að miðast við þá skyldu grunnskóla að sjá 

hverjum nemanda fyrir bestu tækifærum til náms og þroska. Kennslan verður að taka mið af þörfum og 

reynslu einstakra nemenda og efla með nemendum námfýsi og vinnugleði (Aðalnámskrá grunnskóla, 

almennur hluti, 2006)   

 

 Í íþróttahlutanum segir að með því að bjóða upp á reglulegar æfingar og leiki í skólastarfi þar 

sem þroskaþættir eru hafðir að leiðarljósi er um leið verið að styrkja sjálfsmynd og vellíðan 

nemenda (Aðalnámská grunnskóla, íþróttir, 2007) 

 

Leikur í stærðfræðikennslu kemur mikið fram í stærðfræðihlutanum í aðalnámskránni: 

Að flétta námið inn í leik er gagnleg kennsluaðferð í stærðfræði. Röksemdafærslur má þjálfa 

með leikjum þar sem beita þarf rökhugsun. Skilning á líkindahugtakinu má einnig efla með 

leikjum þar sem beita þarf þekkingu á líkum. Enn fremur er nám með hjálp leiks líklegt til að 

skapa jákvæð viðhorf til stærðfræðinnar (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræðihluti, 2007) 

 

Það er lítið minnst á leikinn í almenna hlutanum í aðalnámskránni en leikurinn getur samt 

uppfyllt mörg skilyrði. Til dæmis eru námsleikir mjög fjölbreyttir og geta aðlagað sig að 

mismunandi markmiðum. Að lokum geta námsleikir verið góð leið til að efla áhuga nemenda 

á námsefninu og hann má laga að hvaða kennsluaðefni og aldri sem er. (Ingvar Sigurgeirsson, 

1999-1:80). 
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3.9 Samantekt  

Leikurinn hefur fylgt manninum frá alda öðli og hafa margir fræðimenn reynt að skilgreina 

gildi hans. Sýnt hefur verið fram á að leikurinn sé mikilvægur þáttur í þroska barnsins, hann 

getur eflt alhliða þroska þess s.s. hreyfiþroska, málþroska, vitsmunaþroska, tilfinningaþroska, 

félagsþroska og siðgæðisþroska.  

 Það eru til margar aðferðir til þess að nálgast leikinn í skólastarfi, en í ritgerðinni eru 

nefndar fjórar aðferðir, enginn leikur í námskránni, leikur án afskipta, leikir með smá inngripi 

og námsleikir. En síðasta aðferðin, námsleikir, er eimmit aðalviðfangsefni ritgerðarinnar. 

 Námsleikir eru taldir góð leið til að brjóta upp námið þar sem flestum nemendum 

finnast leikir oftast skemmtilegir. Námsleikir eru mjög fjölbreyttir og eru flokkaðir á ýmsa 

vegu. Námsleikir virkja nemendur í náminu og stuðla að tilbreytingu og fjölbreyttni. Helstu 

kostir námsleikja er meðal annars það hversu fjölbreyttir þeir eru og geta náð til ólíkra 

nemenda, því nemendum henta ólíkar leiðir til að ná árangri. 

 Kennarinn þarf að vanda valið vel þegar hann notar námsleiki í kennslustund. Hann 

þarf að hafa skýr markmið og vera viss um hvað nemendur eiga að læra með leiknum. 

Leikurinn þarf einnig að vera skemmtilegir og kveikja áhuga hjá nemendum. 

 Hlutverk kennara í leik er ekki að sitja og fylgjast með heldur þarf hann að leiðbeina 

nemendum og sjá til þess að námsleikurinn uppfylli þau markmið sem hann á að gera. 

Leikurinn kemur ekki mikið fyrir í Aðalanámskrá grunnskóla en í henni er samt mikið tala um 

mikilvægi fjölbreyttra kennsluaðferða. Leikurinn er talinn góð leið til að auka fjölbreytileika í 

kennslu. 
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4. Leikjahugmyndir fyrir stærðfræði á yngstastigi  

Í þessum kafla verður fjallað um stærðfræðikennslu á yngsta stigi, 1-3. bekk og hvaða 

markmiðum kennarar þurfa að uppfylla samkvæmt aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræðihluta 

2007. Einnig verður rætt um hvernig námsleikir geta reynst vel í stærðfræðinni. Að því loknu 

verður fjallað um nokkra námsleiki, annars vegar þrjá leiki sem höfundur ritgerðarinnar samdi 

og hins vegar þrjá leiki sem eru að finna á heimasíðu leikjavefjarins. Í lokin verða svo 

umræður um ágæti þessara námsleikja og hvernig þeir tengjast kenningum fræðimannanna 

sem fjallað var um fyrr í ritgerðinni. 

 

4.1 Stærðfræðikennsla á yngsta stigi 

Flest börn hafa kynnst tölustöfunum áður en þau hefja skólagöngu og mörg þeirra geta jafnvel 

talið upp að töluvert hárri tölu. Í aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræðihluta segir að fyrsta 

reynsla barna af stærðfræði sé oftast tengd atburðum úr daglegu lífi, leikjum, spilum eða 

öðrum áhugamálum. Þekking þeirra á hugtökum og táknum er oftast ekki mikil en hún þróast 

á löngum tíma. Til að byrja með birtast börnunum sömu hugtökin aftur og aftur en sífellt í 

breyttri mynd frá hlutbundinni framsetningu til óhlutbundinnar. Eftir því sem á skólagönguna 

líður fjölgar hugtökunum og þau verða flóknari. Nýju hugtökin eru samt skyld þeim eldri og 

tengjast fyrri reynslu. Einnig kemur fram í aðalnámskránni að við upphaf skólagöngu er 

viðhorf nemenda til stærðfræði yfirleitt jákvætt og það er hlutverk skólans að viðhalda því og 

styrkja það. Til að viðhalda því þurfa kennarar að leggja áherslu á skemmtanagildi 

greinarinnar. Þeir skulu velja viðfangsefni sem eru á einhvern hátt heillandi fyrir nemendurna 

og hæfa einnig viðfangsefninu. Góð leið til að viðhalda áhuga hjá nemendum er meðal annars 

að hafa fjölbreytta kennsluhætti og mismunandi nálgun við lausn á viðfangsefnum. Kennarar 

ættu alltaf hafa það í huga þegar verið er að kenna börnum að þau eru ólík og að lítil börn sjá 

stundum hlutina öðrum augum heldur en þau sem eldri eru og geta þarf af leiðandi þurft 

aðstoð við sum verkefni. (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræðihluti, 2007) 

Kostir við að nota námsleiki í stærðfræðikennslu gætu verið þeir að kennurum finnast 

þeir ná betri athygli nemenda. Einnig finnst mörgum kennurum auðveldara að útskýra 

stærðfræði með notkun leikja. Í greininni Teaching algebra in the middle grades using math 

magic segja Koirala og Goodwin (2000) frá jákvæðum niðurstöðum sem þær fengu þegar þær 

voru að kenna nemendum algebru og notuðu námsleik sem þær kalla algebrutöfra. Margir af 

nemendum þeirra sýndu meiri áhuga stærðfræðinni og áttu auðveldara með að skilja 
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algebruna eftir að hafa farið í námsleikinn. Koirala, Goodwin og fleiri kennarar hafa tekið 

eftir því að notkun leikja getur hvatt nemendur til að læra stærðfræði og þannig eflt 

skemmtanagildi hennar. 

 

4.2 Markmið og leiðir í kennslunni 

Fyrr í ritgerðinni var minnst á aðalnámskrá grunnskóla og hvernig hún er einskonar leiðarvísir 

fyrir kennara um hvaða markmiðum þeir eiga að stefna að fyrir nemendur sína. Þegar 

kennarar eru að undirbúa kennslu er æskilegt að þeir taki mið af markmiðum þeirrar námskrár 

sem í gildi er á hverjum tíma. En kennarar fá hinsvegar frjálsar hendur hvernig þeir ætla að ná 

þessum markmiðum og hvaða kennsluaðferðir þeir ætla að nota. 

Þegar kennarar ætla að hafa námsleik í kennslustund er gott fyrir þá að sjá hvaða 

markmiðum námsleikurinn nær að uppfylla, ef til vill getur kennarinn gert smá breytingu á 

leiknum til að ná fleiri markmiðum. Það er engin skylda fyrir kennara að gjörþekkja ákvæði 

námskrárinnar en það er samt mikilvægt að þeir geri sér grein fyrir þýðingu hennar (Ingvar 

Sigurgeirsson, 1999-1). 

Í aðalnámskrá grunnskóla 2007 stærðfræðihlutanum er markmiðunum skipt niður í tvo 

hluta, annars vegar eru það markmið varðandi aðferðir í stærðfræðinni og hins vegar markmið 

sem varða inntak kennslunnar. 

Aðferðunum er skipt niður í fjóra flokka samkvæmt aðalnámskránni: 

- Stærðfræði og tungumál – Til að læra tungumál stærðfræðinnar þurfa nemendur að 

fá tækifæri til að skýra hugsun sína um hugtökin og viðfangsefnin í stærðfræðinni við 

samnemendur sína og kennara. Nemendur ættu að fá tækifæri til að skýra 

viðfangsefnin og lausnaleiðina. Nemendur þurfa að læra að gera sér grein fyrir 

niðurstöðum sínum bæði munnlega og skriflega og með áþreifanlegum hlutum eins og 

skýringarmyndum og myndritum. Einnig þurfa nemendur þjálfun í að hlusta á aðra og 

það þarf að virkja þá í umræðum og í að túlka upplýsingar frá öðrum.  

- Lausnir verkefna og þrauta -  Nemendur ættu að fá tækifæri til þess að glíma við 

margs konar þrautir, bæði þar sem þeir þurfa að kljást við þær á eigin vegum og eins í 

samvinnu við aðra. Með þessum hætti ættu nemendur að skilja að lausnaferlið er ekki 

síður mikilvægt heldur en niðurstaðan sjálf og röng svör geta einnig verið lærdómsrík. 

Markmiðið með þessari aðferð er að nemendur átti sig á því að  með skipulögðum 

vinnubrögðum, hugvitsemi og þolinmæði er hægt að leysa verkefni af alls ólíku tagi. 
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Mikilvægt er að nemendur öðlist sjálfstraust til að takast á við stærðfræðileg verkefni 

og síðast en ekki síst að þeir læri að meta skemmtanagildi greinarinnar. 

- Röksamhengi og röksemdafærslur – Nemendur ættu að fá tækifæri til að efla 

rökhugsun og sjálfstæði í vinnubrögðum en það er hægt að þjálfa með því að láta 

nemendur glíma við verkefni og þrautir þar sem ekki er augljóst hvaða aðferðir er 

heppilegast að nota. Einnig þurfa nemendur að læra að draga ályktanir og rökstyðja 

þær, meta hvort staðhæfingar séu réttar eða rangar. 

- Tengsl við daglegt líf og önnur svið - Nemendur ættu að fá tækifæri til að nota 

stærðfræðina jafnt í leik sem og í daglegu lífi. Mikilvægt er að nemendur fáist við 

viðfangsefni  sem tengjast daglegum veruleika þeirra og hafa  merkingu fyrir þá til 

þess að þeir þrói skilning á stærðfræðihugtökunum. Kennarar ættu líka að vera 

duglegir við að samþætta stærðfræðina við aðrar námsgreinar til að sýna fram á 

notagildi hennar og fjölbreytileika. (Aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræðihluti, 2007) 

 

Þeim markmiðum sem fjalla um inntak er skipt niður í 6 flokka í aðalnámskrá stærðfræði 

2007, en þeir eru: 

- Tölur  

- Reikniaðgerðir, reiknikunnátta og mat 

- Hlutföll og prósentur 

- Mynstur og algebra 

- Rúmfræði 

- Tölfræði og líkindafræði 

 

Eins og áður hefur komið fram í ritgerðinni eru námsleikir gagnleg kennsluaðferð við nám og 

kennslu. Einnig eru leikir taldir góð leið til að mæta mismunandi þörfum ólíkra nemenda þar 

sem þeir geta aukið ánægju nemenda við vinnu í stærðfræði. (Aðalnámskrá grunnskóla, 

stærðfræðihluti, 2007) 

 Hér á eftir verður farið í nokkra námsleiki og fjallað um tilgang þeirra og hvernig þeir nálgast 

sum af þessum markmiðum í aðalnámskránni.  
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4.3 Leikjahugmyndir 

Í þessum kafla verða þrír námsleikir fyrir stærðfræðikennslu útskýrðir. Einnig verður fjallað 

umhvernig þeir nálgast markmiðin í aðalnámskránni. Þetta eru fjölbreyttir leikir með 

mismunandi markmið. 

4.3.1 Krónukast 

Þessi námsleikur hentar nemendum sex ára og eldri. Með námsleiknum erum við að þjálfa 

nemendur í samlagningu, samhæfi skynjunar og samvinnu. Við erum líka að láta nemendur 

upplifa stærðfræðina á fjölbreyttan, jákvæðan og skemmtileg hátt. Einnig erum við að láta 

nemendur taka þátt í leik þar sem útsjónarsemi og nákvæmni ræður ríkjum. 

Markmiðin sem nálgast er í aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræðihluta 2007 eru: 

Lausnir verkefna og þrauta 

-  Hafa fengist við þrautir sem þarf að beita útreikningi 

- Geta unnið með öðrum að lausn þrauta, rætt mismunandi leiðir og skýrt lausnaferlið 

fyrir öðrum. (nemendur myndu örugglega ræða sín á milli í hópnum að hagstæðast 

væri fyrir þau að ná að kasta fimmtíu króna peningum í skálina.) 

Tengsl við daglegt líf 

- Geta notað mynt, áætlað, talið og skráð peningaupphæðir 

 

Þessi námsleikur þarfnast smá undirbúnings. Fyrst þarf kennarinn að safna að sér nokkru 

magni af krónupeningum, fimmtíu köllum, tíköllum, fimm köllum og krónum. Einnig þarf að 

nota nokkrar skálar sem eru um það bil 20 cm á þvermál. Þegar kennarinn hefur safnað að sér 

þessum hlutum getur leikurinn hafist. Kennarinn byrjar á því að skipta bekknum niður í 

nokkra hópa, þrír til fjórir í hóp ætti að vera þægileg stærð. 

Næst lætur kennarinn hvern hóp hafa jafn mikinn pening, t.d ef það eru fjórir í hverjum hóp 

þá lætur kennarinn hvern hóp hafa 100 kr: 

- 1x fimmtíukall 

- 3x tíkall   

- 2x fimmkall 

- 10x króna 

 

Næst fær hver hópur sína skál og kennarinn setur skálina niður og nemendurnir mynda röð 

fyrir aftan skálina, um það bil einum metra frá skálinni. Núna fær hver nemandi að kasta 
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fjórum peningum og reynir að hitta í skálina. Þegar allir í hópnum hafa kastað peningunum 

sínum þá skrá þeir upphæðina sem er í skálinni á blað.  

Markmiðið með þessum leik er að nemendur nái að hitta sem flestum peningum í 

skálina. Að lokinni skráningu er tekin önnur umferð þar sem hópurinn reynir að bæta 

stigafjölda sinn og svo aftur koll af kolli eins og hentar í kennnslustundinni. 

Þegar leikurinn er búin, hver hópur hefur t.d. fengið að kasta þrisvar sinnum, þá getur 

kennarinn haft umræður um gildi peninga. Fyrst t.d. skrifað á töfluna upphæð hvers hóps og 

síðan getur hann beðið nemendurna að ná í vasareikni sinn og beðið þá að leggja saman þær 

upphæðir sem hóparnir fengu. Umræður eftir leikinn gætu verið um gildi peninga t.d. hvað 

við getum keypt fyrir upphæðina sem við náðum í leiknum, gætum við keypt brauð? Eða bíl?  

Skemmtilegur endir á leiknum væri að allir peningarnir færu í bauk til hjálparstarfs 

kirkjunnar. Kennarinn gæti þá sagt þeim hversu mikils virði þessi upphæð væri í öðrum 

heimshluta.  

Einnig er hægt að einfalda leikinn svo hann henti fyrir nemendur í 1.bekk en þá ætti kennarinn 

einungis nota krónupeninga eða fimmkalla, fer samt nokkuð eftir því hversu mikið 

nemendurnir eru  farnir að vinna með tölur. 

Þessi námsleikur getur verið sniðug viðbót þegar kennarinn hefur verið að kenna nemendum 

um gildi peninga. Nemendum þykir jafnvel spennandi að vera að leika með alvöru peninga.  
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4.3.2 Minnis- og pörunarleikur í stærðfræði 

Þessi námsleikur hentar nemendum á aldrinum 6-9 ára. Leikurinn er góð leið til að þjálfa 

minni nemenda og kenna þeim nokkur hugtök og tákn í stærðfræðinni.  

Markmið sem nálgast er  í aðalnámskránni stærðfræðihluta eru: 

Stærðfræði og tungumál 

- Þekkja og geta lýst nokkrum flatarmyndum, s.s hring, þríhyrning, sexhyrning, ferning, 

rétthyrning og samsíðung 

Rúmfræði 

- Kunna skil á nokkrum algengum hugtökum sígildrar rúmfræði 

- Þekkja algeng stærðfræðihugtök og tákn fyrir þau, s.s. samlagning, frádrátt, 

margföldun og deiling 

 

Fyrir þennan leik þarf kennarinn að nota samstæðu spil, Tvö spil fyrir hvert form eða tákn. Á 

öðru er mynd af tákninu eða forminu og á hinu er nafnið á forminu eða tákninu. 

Spilin myndu líta einhvern vegin svona út: 

 

 

 

 

 

 

Dæmi um fleiri tákn og form sem kennarinn gæti notað í námsleiknum væru:  

- Ferningur 

- Þríhyrningur 

- Rétthyrningur 

- Samsíðungur 

- Sexhyrningur 

- Átthyrningur 

- Deiling 

- Margföldun 

- Frádráttur 

- Lína 

Kennarinn byrjar á því að skipta bekknum niður í nokkrar hópa, gott er að hafa tvo til þrjá í 

hverjum hóp, eftir það getur leikurinn hafist.  

Leikið er þannig að spjöldunum er raðað á hvolf á borð og nemendur skiptast á að fletta við 

tveimur spjöldum í einu og athuga hvort þau eigi saman. Ef þau eiga saman er viðkomandi 

kominn með einn slag. Ef þau eiga ekki saman eru þau aftur lögð á hvolf á sama stað. 

 

    Hringur 

+ 
  

Samlagning 
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Nemendur þurfa því að reyna að muna hvar það spjald, sem á við ákveðið form, eru á 

borðinu. Þegar öll spjöldin eru búin vinnur sá sem á flesta slagi. 

Með því að vinna í hóp geta nemendurnir hjálpast að, ef einhver í hópnum skilur ekki ákveðið 

form eða tákn þá geta hinir í hópnum hjálpað honum. Mikilvægt er að kennarinn segi þetta við 

nemendurna áður en leikurinn byrjar. 

 

4.3.3 Dulmálsleikurinn mikli 

Þessi námsleikur er góð leið til að þjálfa nemendur í að vinna með tölur og í ýmsum 

reiknisaðgerðum. 

Markmiðin sem nálgast er í aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræðihluta 2007 eru: 

Lausnir verkefna og þrauta 

-  Hafa fengist við þrautir sem þarf að beita útreikningi 

- Geta unnið með örðum að lausn þrauta 

- Hafa búið til eigin þraut 

Kennarinn byrjar á því að skrifa stafrófið upp á karton eða upp á töflu og hverjum staf er gefin 

talnagildi.  A=1 Á=2 B=3 D=4 E=5… 

Kennarinn getur ráðið því hvort hann hefur  þetta sem einstaklingsleik eða að tveir og tveir 

nemendur vinna saman. Hann lætur hvern nemanda eða par fá dulmálspjald með 

reiknisdæmum. Nemendurnir þurfa síðan að reikna dæmin til þess að leysa dulmálslykilinn. 

Dæmi um dulmálslykil: 

 

10+6 3-1 13+2 10+11 20-6 10-5 6+4 6+7 16+7 30-10 

 

Útkoman verður = 16 – 2 – 15 – 21 – 14 – 5 – 10 – 13 – 23 – 20  

Þegar nemendurnir eru búnir að leysa dæmin þá leyta þér að rétta bókstafnum og útkoman úr 

þessu dæmi verður: 

N Á M S L E I K U R 

16  2 15 21 14 5 10 13 23 20 

 

Þessi leikur er mjög fjölbreytilegur því kennarinn getur ráðið sjálfur hversu erfið dæmi hann 

hefur og hvaða reiknisaðferðir hann notar. Dæmið sem ég gaf upp í leiknum gæti hentað 

nemendum í 1-2.bekk en þegar komið er upp í 3.bekk getur kennarinn haft margföldunardæmi 
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og deilingu. Heppilegt væri að bjóða nemendum upp á talnagrind ef þeim eru í einhverju 

erfiðleikum með að reikna háar tölur. 

Einnig getur verið skemmtilegt að nemendurnir búi sjálfir til sín eigin dulmál og svo væri 

hægt að dreifa því innani bekkjarins.  

4.4 Leikjavefurinn 

Leikjabankinn/leikjavefurinn er heimasíða sem inniheldur um 300 ýmis konar leiki og þar á 

meðal námsleiki og leikjaafbrigði, ásamt öðru efni. Á síðunni má meðal annars finna marga 

skemmtilega námsleiki sem hægt er að nota í kennslu.  

 Síðan er samvinnu- og þróunarverkefni kennara og kennaraefna. Umsjónar- og 

ábyrgðarmaður verkefnisins er Ingvar Sigurgeirsson prófessor við Kennaraháskóla Íslands. 

Ingvar hefur samhliða þessi verkefni staðið fyrir valnámskeiði á vegum skólans sem heitir 

Leikir sem kennsluaðferð og fjallar um möguleika á því að nýta leiki sem kennsluaðferð í 

skólastarfi. 

 Markmið Leikjabankans/Leikjavefjarins er að safna góðum leikjum til að nota í 

skólastarfi og kynna þá sem víðast með aðgengilegum hætti. ( Ingvar Sigurgeirsson [án árs]) 

Þeir leikir sem valdir voru af síðu Leikjavefjarins eru fjölbreyttir og markmiðin með þeim eru 

mismunandi. Einnig virka þeir mjög skemmtilegir. 

 

4.4.1 Margföldunarleikurinn 

Þessi námsleikur hentar vel nemendum í 3.bekk. Með námsleiknum erum við að æfa 

nemendur í margföldun og gera hana áhugaverðari. 

Markmið sem nálgast er í aðalnámskránni grunnskóla, stærðfræðihluta 2007 er: 

Reiknisaðgerðir, reiknikunnátta og mat 

- Skilja að margföldun er endurtekin samlagning 

Hver nemandi er býfluga sem suðar um í býflugnahópnum (bekknum). Kennari kallar 

einhverja tölu og eiga nemendur þá að mynda hópa með sama fjölda og talan sem kennarinn 

nefndi. Ef einhver kemst ekki í hóp er hann úr leik. Ef nemendur eru t.d. 22 og kennari kallar 

töluna fimm verða til fjórir hópar og tveir nemendur verða útundan og eru þar með úr leik. En 

hlutverk þessara tveggja er þá að ganga úr skugga um að réttur fjöldi sé í hverjum hópi, telja 

hópana og margfalda saman fjölda hópa og fjölda staka í þeim. Fæst þá væntanlega tala sem 

passar. Á þennan hátt skynja nemendur margföldun með því að prófa hana á eigin skinni. 

Leikurinn heldur áfram þar til tveir nemendur eru eftir. ( Ingvar Sigurgeirsson [án árs]) 
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4.4.2 Sökkvandi skip 

Þessi leikur hentar nemendum frá 1.bekk og upp úr. Með leiknum eru við að þjálfa 

samlagningu. Einnig erum við að láta nemendur upplifa stærðfræðina á fjölbreyttan, jákvæðan 

og skemmtileg hátt. 

Markmiðin sem nálgast er í aðalnámskránni grunnskóla, stærðfræðihluta 2007 er: 

Reiknisaðgerðir, reikniskunnátta og mat  

- hafa náð góðum skilningi og færni í einföldum reikningi  

Þessi leikur þarfnast smá undirbúnings. Fyrst þarf kennarinn að láta hvern nemanda fá eitt 

blað. Á blaðið eiga nemendurnir síðan að teikna fimm skip. Því næst þarf nemandinn að fá  tíu 

lítil kort sem eiga að tákna sjó en á kortunum er kennarinn búin að skrifa reiknisdæmi. 

Æskilegt er að kortin/blöðin séu það stór að þau þeki skipin á pappaspjöldunum. Fimm dæmi 

á kortunum eiga að hafa útkomuna tíu, hin fimm dæmin eiga ekki að hafa útkomuna tíu. 

Til dæmis gæti hver nemenda fengið þessu dæmi á kortin sín: 

0+10,1+9,2+8,7+3,5+5, 

 7+2,4+5,1+8,3+4,3+3 

 

Núna getur leikurinn hafist, nemendur eru paraðir saman og hver með eitt pappaspjald og tíu 

sjókort. Samlagningarkortin eru lögð í miðjuna og leikmenn draga til skiptis og reikna dæmið 

á kortinu. Ef útkoman er tíu sökkva þeir skipi andstæðingsins með því að leggja skjókort yfir 

eitt af skipum hans. Sá sem er fyrri til að sökkva skipunum vinnur leikinn. 

Einnig er hægt að breyta leiknum og hafa  dæmin á sjókortunum öðruvísi t.d. frádrátt, 

margföldun eða deilingu.  ( Ingvar Sigurgeirsson [án árs]) 
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4.4.3 Keiluspil  

Námsleikurinn hentar fyrir 6 ára og eldri. Með þessum námsleik erum við að þjálfa nemendur 

í samlagningu og samhæfi skynjunar og samvinnu.   

 Markmið úr aðalnámskránni grunnskóla, stærðfræðihluta 2007 er: 

Reiknisaðgerðir, reikniskunnátta og mat  

- hafa náð góðum skilningi og færni í einföldum reikningi  

Það sem er mjög skemmtilegt við þennan leik er að nemendur búa allt sem þarf til 

þessa leiks. Nemendur byrja á því að búa til keilur sem geta t.d. verið úr pappahólkum, sem 

þeir geta síðan skreytt. Nemendur skrá síðan tölur á hólkana og þetta geta verið tölur sem 

kennarar eru að vinna með nemendum hverju sinni. Næst er keilunum raðað upp t.d. níu 

saman. Markmiðið með þessum leik er að nemendur eiga að hitta sem flestar keilur og leggja 

saman þær tölur sem eru á keilunum sem falla. Nemendur  verða að fylgjast vel með 

talningunni og skiptast á að skrifa tölurnar á blað. 

Nauðsynleg gögn sem fylgja þessum leik eru: 

 Blað 

 Málning 

 Pappír 

 Borðtenniskúla eða  heimatilbúin bolti 

 Pappírshólkar 

 Skæri 

 Litir   

(Aðalbjörg Katrín Óskarsdóttir og Sóley Jónsdóttir, 2004)  
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Umræður 

Ég ákvað að skipta námsleikjunum sem eru í ritgerðinni í þrjá hópa, hreyfileiki, samvinnuleiki 

og hópleiki, til þess að bera þá saman við kenningar fræðimannanna, Piaget, Dewey, Gardners 

og Vygotsky. 

Hreyfileikirnir eru: Krónukast og Margföldunarleikurinn en samkvæmt leikjaflokkuninni 

sem er gefin upp í ritgerðinni myndu þessir leikir flokkast undir þrjá flokka. 

Í stórum dráttum eru þetta hreyfileikir því þeir ganga mikið út á hreyfingu. Í krónukastinu 

eiga nemendur að kasta peningum í skál og í keiluspilinu eiga nemendur að spila öðruvísi 

útgáfu af keilu sem gengur út á það að þeir þjálfist í reiknisaðgerðum. Þessir leikir flokkast 

einnig undir endurtekningaleiki því í þeim eru alltaf endurtekning. Svo mætti líka flokka þá 

undir félagsleiki því í þessum leikjum þarf hópurinn að vinna saman. Í Krónukastinu og 

Keiluspilinu þurfa hóparnir að hjálpast að skrifa niður niðurstöður og læra að vinna saman. 

 Þessir leikir eru í góðu samræmi við fjölgreindarkenningu Gardners, en hans kenning 

fjallaði um að kennarar ættu að hafa fjölbreyttar kennsluaðferðir til að nálgast ólíkar greindir. 

Þær greindir sem unnið er með í þessum leikjum eru: 

Rýmisgreind – að nemendur átti sig á fjarðlægðinni í kringum sig. Þessi greind á við 

krónukastin og keiluspilið þar sem nemendur þurfa að áætla vegalengdina þegar þeir kasta 

peningunum í skálina eða boltanum í keilurnar. 

Líkamsgreind og hreyfigreind – að nemendurnir öðlist hæfni í að beita samhæfingu og finna 

út hversu mikinn kraft þeir þurfa nota í leiknum (Armstrong, 2001:13–14,20–21). 

Þessir námsleikir eru einnig í samræmi við kenningar John Dewey en hann talar um 

,,learning by doing“ eða að læra með  því að fást við viðfangsefnið. Þá er átt við að nemendur 

eigi ekki að sitja og hlusta í tímum heldur eigi þeir að vera virkir og taka þátt í námsferlinu 

(Valborg Sigurðardóttir, 1991:57-58). Krónukastið og Keiluspilið eru góða leið til að þjálfa 

nemendur að hjálpa hver öðrum við að ná tökum á leiknum, því í báðum leikjunum eru 

nemendurnir að vinna saman í hópum. Að hjálpa hver öðrum að ná tökum á verkefninu er í 

samræmi við kenningar Vygotsky um nærþroskasvæðið eða ,,svæði  hins mögulegs þroska“. 

Ef nemandi fær hjálp frá öðrum nemenda  þá eru meiri líkur á því að hann nái að leysa 

verkefnið frekar en ef hann fengi enga hjálp (Aldís Unnur Guðmundsdóttir, 2007: 263). 

Að mínu mati eru þetta góðir leikir til að virkja alla nemendurna og gera eitthvað sem 

þau eru ekki vön að gera í stærðfræðitíma. Þessi leikir gætu skapað mjög gott andrúmsloft inn 

í bekknum og jákvæðni í garð stærðfræðinnar. 

 



29 
 

Samvinnuleikir, eða leikir þar sem tveir til þrír nemendur eru saman eru: Minnisleikur, 

Dulmálsleikurinn mikli og Sökkvandi skip. 

Þessir leikir flokkast undir endurtekningaleiki og félagsleiki. Í leikjunum er mikið verið að 

vinna með endurtekningar. Í minnisleiknum reyna nemendur að finna samstæður með því að 

skiptast á að fletta spilunum. Í dulmálsleiknum er verið að vinna í að þjálfa nemendur í 

reiknisaðgerðum með því að endurtaka og í Sökkvandi skipi skiptast nemendurnir á að fletta 

spjöldum og reikna dæmi til skiptis. Samkvæmt kenningum Piaget læra börn af reynslunni og 

með því að endurtaka eru nemendurnir að þjálfa sig og auka reynslu sína á viðfangsefninu 

sem þeir eru að vinna með. (Aldís Unnur Guðmundsdóttir, 2007: 157). 

 Leikirnir flokkast einnig undir kenningar John Deweys um að nemendur eiga að vera 

virkir. (Valborg Sigurðardóttir, 1991:57-58) Í Sambandi við fjölgreindarkenningu Gardners þá 

þjálfa þessir leikir rök og stærðfræðigreindina – að nemendur þjálfi færni sína til að nota tölur 

og hugsa rökrétt (Armstrong, 2001:13–14). Í samvinnuleikjunum þurfa nemendurnir oft að 

tala saman um niðurstöður sínar og fleiri en það er í samræmi við kenningar Vygotsky en 

hann taldi að tungumálið væri mikilvægasta táknkerfi samfélagsins og tungumálið örvar 

vitsmunaþroskann (Aldís Unnur Guðmundsdóttir, 2007: 262–263). 

 

Hópleikur: Margföldunarleikur og hann flokkast einnig undir endurtekningaleik og 

hreyfileik. Munurinn á honum og hinum leikjunum er sá að í honum eru nemendur ekki að 

vinna saman heldur sem einstaklingar, að vissu marki. Þegar nemendur verða úr í leiknum þá 

geta þeir hjálpast við að telja einstaklingana í hópunum og þá sem verða stakir. 

Margföldunarleikurinn er einnig í samræmi við kenningar John Deweys um virknina, en 

nemendur áttu að vera virkir í náminu (Valborg Sigurðardóttir, 1991:57-58). Hér fá 

nemendurnir nefnilega góða yfirsýn hvernig margföldunin virkar og kennarinn þarf að vera 

góður að útskýra fyrir nemendum að margföldun endurtekin samlagning. 

Það sem Piaget, Dewey, Gardner og Vygotsky eiga sameiginlegt er að þeir telja að 

virkni og fjölbreytileiki í kennsluaðferðum auki námsárangur eins og kom fram á bls. 8 hér að 

framan.  

Eftir að hafa skoðað þessa leiki í ljósi námskrár og kenninga fræðimanna tel ég að 

leikir höfði vel til nemenda á yngsta stigi eða frá 1.- 3.bekk og sé ein af þeim námsleiðum sem 

kennarinn getur nýtt sér til að ná árángri með nemendum sínum. Þetta eru fjölbreyttir leikir 

sem hafa mismunandi markmið. Auðvelt er að útfæra leikina á mismunandi vegu þannig að 

kennarinn geti nálgast fleiri markmið. Með þessum leikjum er hægt að nálgast mörg markmið 

í aðalnámskrá grunnskóla, stærðfræðihluti 2007 og markmið þeirra og uppbygging eru í góðu 
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samræmi við kenningar fræðimannanna. Þessir leikir eru fín leið fyrir nemendur til að kljást 

við viðfangsefni á fjölbreyttan og skemmtilegan hátt. Einnig geta þessir leikir dýpkað skilning 

nemandana á námsefninu. Með þeim er einnig hægt að vinna með fleiri markmið en 

stærðfræðitengd. T.d. eru nemendur að vinna með öðrum í leikjunum og þjálfa þannig félags- 

og samvinnuhæfni. Einn af aðalkostunum við þessa námsleiki er að þeir virkja nemendurna í 

náminu. Leikirnir eru mjög mismunandi, sumir eru mjög einfaldir eins og 

margföldunarleikurinn, en kennarinn getur farið í hann með nemendur án þess að hafa neinn 

undirbúning. Hreyfileikirnir, Krónukastið og Keiluspilið, gætu verið skemmtilegir í 

undirbúning og það myndi örugglega skapa smá spennu hjá nemendum að fá að prófa leikinn. 

En það sem skiptir mestu máli er að þessir leikir geta aukið áhuga nemenda á stærðfræðinni 

og viðhaldið skemmtanagildi hennar. 
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Lokaorð 

Markmið ritgerðarinnar var að sannfæra lesendur um ágæti og mikilvægi námsleikja sem 

verðuga kennsluaðferð á yngsta stigi grunnskóla í bland við aðrar kennsluaðferðir. 

 Í ritgerðinni hefur mikið verið fjallað um  námsleikinn t.d. um kosti hans, flokkun, val 

á námsleikjum og hlutverk kennarans. Það má segja segja að það liggi í augum uppi að kostir 

þess að nota námsleiki séu margir t.d virkja þeir nemendur í skólastarfi en það er einmitt í 

samræmi við kenningar Piaget, Dewey og Vygotsky en þeir töldu að virkni væri forsenda 

náms. Ingvars Sigurgeirssonar (1999-1:80) telur að námsleikir geta einnig aukið áhuga hjá 

nemendum og hvatt þá áfram í náminu. 

 Til eru margs konar námsleikir og eru möguleikar fyrir kennara á því  hvernig þeir 

geta nýtt sér þá nánast endalausir. Hægt er að nota námsleiki í öllum námsgreinum og auðvelt 

er að útfæra þá á mismunandi vegu þannig að hægt er að nálgast önnur markmið með þeim. 

 Einn stærsti kosturinn við námsleiki er hversu fjölbreytilegir þeir eru og fjölbreytileiki 

er mikilvægur í kennslu. Leikir eru skemmtilegir og reynslan mín, sem kennari, er sú að 

nemendur vinna best þegar viðfangsefnið og verkefnin eru skemmtileg. 

 Ég tel  mig hafa komist að því að leikurinn nýtist vel sem námsleið í kennslu og hann 

sér dýrmæt náms og þroskaleið. Hann er bæði til gamans og alvöru. Hann veitir kennurum 

tækifæri til að gera námsefnið fjölbreytt og skemmtilegt fyrir nemendurna og þeir fá tækifæri 

til að læra í gegnum leik. 

 

Segðu mér það . 

Ég gleymi því. 

Sýndu mér það. 

Ég man það. 

Leyfðu mér að fást við það. 

Þá skil ég það.  

Kínversk máltæki 
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